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Infrodugdo: A extensdo universitdria, ao articular ensino, pesquisa e comunidade, constitui-se em espaco
priviegiado para a constru¢cdo de experiéncias formativas que franscendem os limites da sala de aula. Nesse
contexto, as Praticas Extensionistas Comunitdrias, desenvolvidas nos cursos de Pedagogia e Tecnologia Educacional
da Unoesc/Joacaba, integraram a teoria e prdtica em ambientes escolares, aproximando a universidade da
realidade da educacdo bdsica. No primeiro semestre de 2025, as acdes concentraram-se na elaboracdo de
recontos criativos de cldssicos da literatura infantil, explorados interdisciplinarmente com conteldos de
Matemdtica, Ciéncias da Natureza e Educacdo Ambiental. A proposta reforcou a importéncia da ludicidade e da
interdisciplinaridade como estratégias pedagdgicas inovadoras, capazes de potencializar aprendizagens e
promover vinculos entre universidade e comunidade. Objetivo: Analisar as experiéncias de intervencdo educativa
redlizadas em escolas publicas a partir da producdo de recontos dramatizados e de jogos digitais gamificados,
evidenciando contribuicdes para a formagdo inicial dos académicos e para a aprendizagem dos estudantes da
educacdo bdsica. Método: As atividades ocorreram em escolas publicas de Joacaba, Ibicaré, Herval d’Oeste e
Catanduvas, enfre maio e junho de 2025.A pesquisa, de abordagem qualitativa, desenvolveu-se por meio de duas
frentes complementares. Os académicos de Pedagogia adaptaram narrativas da literatura infantil, elaboraram
cendrios sustentdveis e realizaram dramatizacdes em turmas do ensino fundamental. Em paralelo, os estudantes de
Tecnologia Educacional ufilizaram metodologias de design thinking e profotipagem digital para gamificar os
recontos, criando jogos aplicados e testados em escolas publicas. A coleta de dados baseou-se em observacdo
participante, registros fotogrdficos, feedback dos estudantes da educacdo bdsica e relatos reflexivos dos
académicos, compondo um corpus diversificado de informacdes. Resultados: As dramatizacdes possibilitaram ds
criancas o contato lUdico com a literatura, co mesmo tempo, favoreceram a compreensdo de conceitos
interdisciplinares relacionados d Matemdtica, ds Ciéncias da Natureza e d Educacdo Ambiental. J& os jogos digitais
gamificados ampliaram o engajamento e a participacdo dos estudantes, e promovendo aprendizagens em
ambientes interativos. O feedback obtido em sala de aula contribuiu para ajustes pedagdgicos e de usabilidade,
fortalecendo o processo formativo dos académicos e a pertinéncia das intervencdes. Conclusdo: Os resultados
evidenciam que a extensdo universitdria se configura como espaco de articulacdo entre teoria e prdtica,
contribuindo para a formacdo cidadd e critica dos futuros profissionais da educacdo. A interacdo direta com
escolas publicas potencializou aprendizagens significativas para as criancas e reforcou nos académicos a
importéncia da interdisciplinaridade, da criatividade e da inovacdo pedagdgica frente aos desafios educacionais
contemporéneos.
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